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 Kurikulum 2013 adalah kurikulum berbasis kompetensi yang 
dirancang untuk mengantisipasi kebutuhan kompetensi Abad 21. Pada abad ini, 
sebagaimana dapat kita bersama saksikan, kemampuan kreativitas dan komunikasi 
akan menjadi sangat penting. Sejalan dengan itu, rumusan kompetensi sikap, 
pengetahuan, dan keterampilan yang dipergunakan dalam Kurikulum 2013 
mengedepankan pentingnya kreativitas dan komunikasi.Metode pembelajaran 
yang digunakan untuk kurikulum 2013  pada tingkat SD berikut menggunakan 
pendekatan pembelajaran tematik. Dimana guru dituntut untuk memberikan 
materi pembelajaran dengan cara yang kreatif dan inovatif maka dari itu salah satu 
alternatifnya berupa sebuah game edukasi. Game edukasi dalam hal ini memakai 
fitur yang terbilang masih baru yaitu fitur Augmented Reality dimana fitur ini 
memadukan antara objek nyata dengan objek maya. Game ini dibuat dengan 
menggunakan software Unity3D dengan memasukan unsur objek 3D yang dibuat 
dengan menggunakan software Blender sebagai peraga. Aplikasi game ini 
berbentuk berupa sebuah soal essay dengan jawaban bergambar. Materi game 
diambil dari buku panduan kelas IV SD Kurikulum 2013 mengenai Peduli 
Terhadap Makhluk Hidup. Dalam pengujiannya, dilakukan di SDIT 
Muhammadiyah Al-Kautsar Kartasura dan diujikan kepada para siswa kelas IV C. 
Berdasarkan hasil data pengujian dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat 
membantu meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam belajar. 
Kata Kunci :Kurikulum 2013,Tematik, Game Edukasi, Augmented Reality 
 
PENDAHULUAN 
Kurikulum 2013 adalah 
kurikulum berbasis kompetensi yang 
dirancang untuk mengantisipasi 
kebutuhan kompetensi Abad 21 
dimana kemampuan kreativitas dan 
komunikasi akan menjadi sangat 
penting. Sejalan dengan itu, rumusan 
kompetensi sikap, pengetahuan, dan 
keterampilan yang dipergunakan 
dalam Kurikulum 2013 
mengedepankan pentingnya 
kreativitas dan komunikasi (Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan, 2013). 
  
 
Metode pembelajaran yang 
digunakan pada kurikulum 2013  
untuk tingkat SD adalah 
menggunakan pendekatan 
pembelajaran tematik. Dalam metode 
ini guru diharap mampu 
mengembangkan ide-ide kreatif lebih 
lanjut dengan memanfaatkan 
alternatif-alternatif kegiatan yang 
ditawarkan di dalam Buku Panduan 
Guru, atau mengembangkan ide-ide 
pembelajaran sendiri. Untuk 
mencapai tujuan dari pembelajaran 
tematik itu sendiri maka dibuat 
berbagai cara pembelajaran yang 
berbeda-beda untuk meningkatkan 
pemahaman akan materi yang 
disajikan. Salah satunya yaitu sebuah 
game edukasi dimana cara belajar 
yang memadukan antara kesenangan 
dan belajar.  
Media pembelajaran yang 
banyak digunakan saat ini hanya 
berupa buku teks dimana buku-buku 
teks tersebut memiliki beberapa 
kelemahan seperti : desain buku yang 
sering tidak sesuai dengan kurikulum 
sehingga mengakibatkan program 
pendidikan tidak tercapai, bahan ajar 
yang terkesan biasa dan kadaluarsa 
yang dikarenakan selang waktu 
penggunaan yang lama sehingga 
informasi yang ada sebagian tidak 
sesuai lagi dengan yang dihadapi 
oleh peserta didik, pelatihan dan 
tugas yang kurang memadai karena 
keterbatasan ukuran buku. 
Dengan memanfaatkan 
teknologi saat ini yang berkembang 
pesat maka diambilah salah satu 
teknologi yang berkembang dalam 
hal visual 3D yaitu Augment Reality. 
AR merupakan penggabungan benda-
benda nyata dan maya di lingkungan 
nyata. Penggabungan benda nyata 
dan maya dimungkinkan dengan 
  
 
teknologi tampilan yang sesuai, 
interaktivitas dimungkinkan melalui 
perangkat-perangkat input tertentu, 
dan integrasi yang baik memerlukan 
penjejakan yang efektif (Azuma, 
1997).  
Dalam perancangan game ini  
berbentuk semacam kuis bukan 
berupa multiplechoice tetapi berupa 
essay dengan jawaban berupa 
gambar. Materi yang disajikan 
berupa jenis-jenis hewan, rantai 
makanan, hubungan antar makhluk 
hidup, bagian bunga dan tumbuhan. 
TINJAUAN PUSTAKA 
Yudhastara (2012) dalam 
penelitiannya yang berjudul 
“Teknologi Augmented Reality 
Untuk Buku Pembelajaran 
Pengenalan Hewan Pada Anak Usia 
Dini Secara Virtual” menjelaskan 
bahwa pengolahan citra merupakan 
salah satu proses dengan fleksibilitas 
yang sangat tinggi dan dapat 
diterapkan pada berbagai aplikasi, 
maka pada proyek akhir ini kami 
mencoba untuk melakukan 
pembuatan Buku Pembelajaran pada 
anak usia dini menggunakan fasilitas 
teknologi augmented reality. Buku 
Pembelajaran ini akan digunakan 
untuk anak dari umur 5 – 12 tahun . 
 Dewi (2012) dalam 
penelitianya yang berjudul 
“Pengembangan  Game Pengenalan  
Nama  Hewan  Dalam  Bahasa  
Inggris Sebagai Media Pembelajaran 
Siswa SD Kelas 4 Berbasis 
Macromedia Flash” menjelaskan 
mengenai media pembelajaran yang 
masih menggunakan buku belum 
bisa memaksimalkan pemahaman 
siswa terhadap materi karena 
kurangnya ketertarikan. Dengan  
media  pembelajaran  game  bahasa  
Inggris  ini  diharapkan siswa lebih  
mudah mengingat  materi  yang 
  
 
disampaikan  oleh  guru karena 
disajikan  dalam  tampilan  yang  
menyenangkan.  Dalam  game  
edukasi pengenalan  nama  hewan 
ini, siswa  akan  bermain  dengan  
cara  mengurutkan huruf  hingga  
membentuk  suatu  kata,  dengan  
mengurutkan  huruf  dan 
memasukkan ke  dalam  kotak  yang  
disediakan  secara  tidak  langsung  
siswa akan merasa  terbantu  dan  
akan  lebih  cepat  mengingat  
susunan  nama-nama hewan dalam 
bahasa Inggris.  
 Widjoyo (2011) dalam 
penelitianya yang berjudul 
“Perancangan Media Pembelajaran 
Pengenalan Flora Dan Fauna 
Indonesia Menggunakan 
Macromedia Director MX” 
menguraikan bagaimana 
perkembangan  teknologi saat ini, 
yang semakin  mendukung  
kreatifitas  manusia untuk mencapai 
hasil yang maksimal dalam segala 
bidang. Salah satunya  pada  bidang 
multimedia. Pengambilan materi 
diambil mengenai flora dan fauna 
yang ada di Indonesia. Dengan 
aplikasi yang menarik menggunakan 
macromedia director, diharapkan 
dapat mempermudah  pengenalan  
hewan dan  tumbuhan  kepada  anak- 
anak.  Bentuk aplikasi  ini dapat  
digunakan sebagai media interaktif 
untuk anak 8-9 tahun sebagai 
pembelajaran mengenal 
keanekaragaman flora dan fauna di 
Indonesia. 
 Berdasarkan penelitian 
terdahulu belum ada yang 
menggunakan Augmented Reality 
untuk membuat game edukasi dalam 




 Perbedaan yang mendasar 
dari penelitian terdahulu adalah 
penulis menggunakan Augmented 
Reality untuk membuat game 
edukasi interaktif yang menggunakan 
objek 3D sebagai content 
didalamnya. Marker yang digunakan 
untuk aplikasi ini berupa gambar 
hewan dan tumbuhan itu sendiri. 
Dari segi fitur, visual, dan teknologi 
game edukasi berbasis Augmented 
Reality ini masih memiliki peluang 
besar untuk bisa dikembangkan lebih 
lanjut baik dalam bentuk mobile 
maupun PC. 
METODE PENELITIAN 
A. Analisis Kebutuhan  
 Tahap ini menganalisis 
kebutuhan apa saja yang akan 
diperlukan dalam pembuatan aplikasi 
Augmented Reality mulai dari konsep 
dan alur game, pemilihan materi 
yang layak dan sesuai dan alat-alat 
yang dibutuhkan dalam pembuatan 
aplikasi ini. Sehingga nantinya 
aplikasi AR yang dibuat dapat 
dijadikan sebagai alternatif belajar 
untuk siswa dalam membantu 
memahami materi yang diajarkan 
oleh guru atau pengajar. Selain itu 
dikarenakan juga pesatnya 
perkembangan smartphone 
diharapkan dapat memberikan 
kemudahan akses kapanpun dan 
dimanapun bagi setiap orang untuk 
melakukan aktivitas yang berkaitan 
dengan pendidikan dan hiburan. 
B. Pengumpulan Data 
Tahap selanjutnya yaitu 
mengenai pengumpulan data dan 
materi. Data dan materi di dapat dari 
buku panduan terpadu kurikulum 
2013 yang dikeluarkan oleh Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan dari 
tema 3 “Peduli Terhadap Makhluk 
Hidup”. Bila dirasa kurang diambil 
  
 
beberapa referensi yang bekaitan 
dengan materi yang dibutuhkan. 
Pencarian beberapa objek 3D yang 
sesuai dengan yang dibutuhkan. 
Pengambilan data juga dilakukan di 
SDIT Muhammadiyah Al-Kautsar 
Kartasura dengan mewawancarai 
guru yang bersangkutan. 
C. Perancangan Aplikasi 
Tahapan ini mulai menerapkan 
konsep dan alur game yang ada serta 
merancang tampilan interface yang 
akan dibuat. Aplikasi ini dirancang 
dengan konsep quiz  yang berupa 
essay. Dalam aplikasi ini terdapat 
dua hal yang mendasar dalam 
pembuatannya yaitu pertama 
tampilan interface 2D yang 
mencakup navigasi menu sampai 
konten di dalam game. Kedua 
tampilan 3D yang mencakup objek 
3D yang akan ditampilkan dalam 
output camera. 
D. Pembuatan Aplikasi 
Tahap ini merupakan penerapan 
dari tahap perancangan dimana 
konten dan tampilan game 
Augmented Reality yang dibuat telah 
dikonsep. Aplikasi dikembangkan 
dengan menggunakan beberapa 
hardware dan software. Software 
berupa Blender, Unity3D, Android 
SDK, dan Vuforia SDK. Sedangkan 
untuk hardware berupa sebuah 
Smartphone Xperia M2 Series RAM 
1 GB dan sebuah laptop dengan 
spesifikasi sebagai berikut Processor 
Intel® Core™ i3 CPU M 380 ~2.53 
GHz, Harddisk 320 GB, RAM 2 GB, 
VGA Intel HD Graphics 128MB 
Shared, Sistem Operasi Windows 7 
Ultimate 32-bit. Langkah pembuatan 
aplikasi sesuai dengan flowchart 
Gambar 1 berikut 
  
 
Gambar 1. Flowchart penelitian 
 
E. Pengujian Aplikasi 
Dalam tahap pengujian ini 
dilakukan dengan menguji objek-
objek yang telah ada untuk 
mengetahui hasil sementara dari 
aplikasi yang dibuat. Pengujian 
dilakukan untuk mengetahui 
masalah-masalah apa saja yang ada 
timbul yang biasanya terjadi dalam 
Augmented Reality seperti pengujian 
cahaya dimana cahaya mempunyai 



















tidak nya objek muncul, bentuk 
marker yang berpengaruh terhadap 
lama atau cepatnya objek muncul 
semakin banyak marker mempunyai 
titik-titik maka akan cepat pula objek 
akan muncul, kualitas kamera dan 
layar agar dapat memberikan 
rekomendasi sistem yang dibutuhkan 
agar aplikasi bekerja maksimal. Jika 
pengujian dirasa berhasil maka 
masuk pada tahap pengubahan 
kedalam file mobile nya. 
F. Pembuatan Laporan 
Tahap dimana proses 
penyusunan dokumentasi proses 
pembuatan aplikasi dengan syarat 
dan ketentuan sesuai dengan SOP 
yang ada. 
HASIL DAN ANALISIS 
A. HASIL PENELITIAN 
1. Halaman Utama 
Halaman utama disini 
berisikan tentang tampilan utama 
menu dimana terdapat beberapa 
menu utama untuk mengoperasikan 
aplikasi menuju halaman – halaman 
yang ada pada game. Gambar 2 
berikut menjelaskan tentang 
Halaman Utama. 
 
Gambar 2. Halaman Utama 
Menu yang terdapat di 
halaman utama ini, yaitu Main, 
Tentang, Materi, Unduh Marker, dan 
Keluar. Dimana masing – masing 
memiliki fungsi sendiri – sendiri 
dalam pengoperasiannya. Dalam 
pengoperasiannya setiap menu diatur 
menggunakan plugin playmaker 
yang mana ketika dioperasikan maka 
akan menuju suatu halaman baru. 
2. Halaman Materi 
Halaman yang menunjukan tentang 
review materi yang dibuat mengenai 
hewan dan tumbuhan, pada halaman 
  
 
ini terdapat dua (2) menu navigasi 
untuk setiap materi nya. 
3. Halaman Unduh Marker 
Halaman dimana didalamnya 
terdapat petunjuk cara bermain game 
mulai dari apa yang dibutuhkan 
untuk bermain dan juga terdapat 
tombol untuk mengunduh marker 
yang otomatis akan membuka 
browser untuk mendownload gambar 
maker yang dibutuhkan. 
4. Menu Navigasi Keluar 
Menu dimana jika user merasa ingin 
mengakhiri aplikasi dan berhenti dari 
setiap proses aplikasi yang berjalan. 
Maka aplikasi akan berhenti dan 
keluar  
5. Halaman Level 
Halaman yang memuat level game 
ketika menu Main ditekan. Pada 
tampilan pertama memasuki halaman 
level hanya akan ada level 1. Pada 
halaman ini disediakan level 1 – 5 
yang akan terbuka setiap level nya 
jika user sudah menyelesaikan 
permainan di level sebelumnya. User 
hanya dapat memainkan level yang 
sedang aktif saja. Pada halaman ini 
juga terdapat satu (1) menu navigasi 
untuk kembali ke Halaman Utama.  
6. Halaman Layar AR 
Halaman ini berada setelah halaman 
level dimana setiap level memiliki 
halaman layar AR yang berbeda. 
Pada halaman ini objek 3D yang ada 
akan dimunculkan dengan 
menggunakan marker dan dapat 
dilihat melalui output pada camera 
smartphone. Objek 3D ini dapat 
dijadikan petunjuk juga untuk 
menjawab soal. Pada halaman ini 
terdapat satu (1) pengumuman dan 
dua (2) menu navigasi dimana yang 
satu untuk menuju kembali ke 
halaman level sedang yang kedua 
untuk lanjut ke halaman game. 
  
 
7. Halaman Game  
Halaman utama dari aplikasi ini. 
Dikonsep berupa sebuah soal essay 
dengan jawaban berupa sebuah kotak 
– kotak bergambar yang nantinya 
akan dimasukan ke kotak jawaban di 
bawah pertanyaan yang disediakan. 
B. PENGUJIAN 
1. Pengujian Fungsional 
 Pengujian harus dilakukan 
agar aplikasi yang dikembangkan 
berjalan dengan semestinya dan 
untuk meminimalisasi terjadinya 
kesalahan selama proses pembuatan. 
Metode yang digunakan untuk 
melakukan penelitian ini 
menggunakan metode black-box 
dengan memakai perangkat penguji 
berupa sebuah Smartphone Xperia 
M2 RAM 1GB Android Version 
4.4.4 berikut hasil pengujian. 
2. Pengujian untuk Berbagai 
Merk dan Spesifikasi 
Smartphone 
Pengujian aplikasi dilakukan 
dalam beberapa spesifikasi 
smartphone Android, diantaranya 
Mito Fantasy Tablet T77 dengan 
RAM 512 MB serta resolusi layar 
sebesar 7 inchi, dan Mito Fantasy U 
A60 dengan RAM 1 GB serta 
resolusi layar sebesar 5 inchi. Guna 
untuk mengetahui hasil tampilan dan 
kinerja aplikasi dengan berbagai 
spesifikasi smartphone. 
3. Pengujian Kepada Calon 
Pengguna 
Pengujian berikutnya yaitu 
peneliti melakukan penelitian untuk 
menguji aplikasi yang telah jadi 
kepada calon pengguna. Penelitian 
ini dilakukan di SDIT 
Muhammadiyah Al-Kautsar 
Kartasura pada tanggal 4 Juni 2015 
  
 
dengan sampel diambil dari siswa –
siswi kelas IV C sebanyak 20 orang 
dan seorang guru. 
Proses pengujian pertama 
peneliti melakukan demo secara 
keseluruhan mengenai aplikasi yang 
dibuat kemudian siswa – siswi dapat 
memainkan secara bergantian setelah 
peneliti selesai melakukan demo. 
Proses selanjutnya siswa dan siswi 
dapat menilai bagaimana aplikasi ini 
dengan mengisi kuisioner yang telah 
dibuat olah peneliti. 
Berikut hasil kuisioner dari 
siswa dan siswi SDIT 
Muhammadiyah Al-Kautsar 
Kartasura kelas IV C beserta seorang 
guru seperti Tabel 1
 
Tabel 1 Tabel Hasil Pengisian Kuesioner Siswa Kelas IV C beserta seorang guru 
No Nama 
Penilaian Pernyataan 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 
1 Nella Noura Mazaya 5 4 5 5 5 3 
2 Muhammad Hanif Aqila 4 4 4 4 5 5 
3 Farah Ataya S 4 5 5 5 5 5 
4 Damar Arrya 5 5 5 5 5 5 
5 Fahrul 5 5 5 5 5 5 
6 Alya Fauziah Hasna 5 4 5 5 4 4 
7 Alfin 4 4 5 5 4 4 
8 Hafizh Rasendrya 5 5 4 5 5 4 
9 Daffa Yusuf P I 4 5 4 5 5 5 
10 P Fawwaz El-Fikri 5 4 4 5 5 5 
11 M Hafidz Pradana 5 5 4 5 4 4 
12 M Revan Atha S 5 5 5 5 5 5 
13 Malfalrya Az Zahra 5 5 5 5 5 5 
14 Afrida Setyawati 5 5 5 5 5 5 
15 Chaidar Ahnaf El-Yafi 4 5 5 5 5 5 
16 Olyvia Nurrizma 4 5 4 5 5 5 
17 Mellyana Puspa Ningkrum 5 3 4 5 4 5 





P1 P2 P3 P4 P5 P6 
19 Syahla Refizka Naila 4 5 4 3 5 5 
20 Annisa Angelica Nugraha 4 5 5 5 4 4 
21 Heru Nugroho, M.Pd 4 4 4 5 4 4 
 
Keterangan  : 
Sangat Setuju (SS)   (5) 
Setuju (S)   (4) 
Netral (N)   (3) 
Tidak Setuju (TS)  (2) 
Sangat Tidak Setuju (STS) (1) 
P1. Aplikasi mudah dioperasikan/dimainkan 
P2. Tata letak tampilan aplikasi menarik 
P3. Isi materi mudah untuk dipelajari/dimengerti 
P4. Aplikasi dapat membantu belajar mengenal hewan dan tumbuhan 
P5. Objek 3D yang dibuat menarik 
P6. Aplikasi permainan ini dapat meningkatkan keinginan untuk belajar 
  
 
Gambar 2. Grafik Persentase Kuisioner 
Keterangan : 
1. Pernyataan mengenai tata letak 
tampilan aplikasi menarik dari 20 
responden di dapat 13 
menyatakan sangat setuju (SS), 7 
menyatakan setuju (S) dan 1 
menyatakan netral (N). 
Berdasarkan Presentaase 
Interpretasi didapat sebesar 91 % 
dimana menurut skala interval 
dapat dinyatakan sangat kuat, 
bahwa aplikasi ini menarik bagi 
responden.  
2. Pernyataan mengenai isi materi 
yang mudah dipelajari atau 
dimengerti dari responden 20 
responden di dapat 11 siswa 
menyatakan sangat setuju (SS), 9 
siswa menyatakan setuju (S) dan 
1 menyatakan netral (N). 
Berdasarkan Presentaase 
Interpretasi didapat sebesar 90 % 
dimana menurut skala interval 
dapat dinyatakan sangat kuat, 




3. Pernyataan mengenai aplikasi 
dapat membantu belajar 
mengenal hewan dan tumbuhan 
dari 20 responden di dapat 18 
menyatakan sangat setuju (SS), 2 
menyatakan setuju (S) dan 1 
menyatakan netral (N). 
Berdasarkan Presentase 
Interpretasi didapat sebesar 96 % 
dimana menurut skala interval 
dapat dinyatakan sangat kuat, 
bahwa aplikasi ini membantu 
siswa dalam belajar mengenal 
hewan dan tumbuhan. 
4. Pernyataan mengenai objek 3D 
yang dibuat, dari 20 responden di 
dapat 14 menyatakan sangat 
setuju (SS), dan 7 menyatakan 
setuju (S). Berdasarkan 
Presentaase Interpretasi didapat 
sebesar 93 % dimana menurut 
skala interval dapat dinyatakan 
sangat kuat, bahwa objek 3D 
yang dibuat menarik bagi siswa. 
5. Pernyataan mengenai aplikasi ini 
dapat meningkatkan keinginan 
untuk belajar siswa, dari 20 
responden di dapat 13 
menyatakan sangat setuju (SS), 7 
menyatakan setuju (S) dan 1 
menyatakan netral (N). 
Berdasarkan Presentaase 
Interpretasi didapat sebesar 91 % 
dimana menurut skala interval 
dapat dinyatakan sangat kuat, 
bahwa aplikasi ini dapat 
meningkatkan keinginan siswa 
untuk belajar. 
KESIMPULAN 
Dari pengujian tersebut dapat 
disimpulkan: 
1. Aplikasi Augmented Reality (AR) 
mengenal hewan dan tumbuhan 
di sekitar rumah dapat membantu 
peserta didik dalam memahai 
  
 
materi yang ada dengan 
contohnya pada game.  
2. Aplikasi Augmented Reality (AR) 
yang dibuat mudah untuk 
dioperasikan sehingga tidak 
menyulitkan peserta didik.  
3. Objek 3D aplikasi Augmented 
Reality (AR) mampu menarik 
rasa ingin tahu peserta didik 
untuk meningkatkan keinginan 
belajar. 
4. Sistem dapat berjalan lancar 
tanpa ada masalah di setiap 
element nya. 
5. AR kamera dapat menampilkan 
objek 3D dengan baik dan jelas. 
Berdasarkan kesimpulan diatas dapat 
ditarik garis besar bahwa aplikasi 
yang dikembangkan telah memenuhi 
tujuan awal pembuatan aplikasi ini. 
Dimana aplikasi yang dibuat dapat 
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